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RINGKASAN 
Dalam hal transparansi memanajeman Komunitas Club Motor N-Max Kabupaten Kudus 
mengalami beberapa kendala seperti Pendataan anggota Club Motor N-Max yang masih 
sistem konvensional menggunakan formulir, Penginformasian event-event Club Motor N-
Max ketiap-tiap anggota kurang valid, Transparansi dana iuran anggota yang tidak diketahui 
tiap-tiap anggota, dan juga belum adanya wadah untuk berjualan dalam sebuah komunitas.. 
Dengan adanya masalah tersebut maka perlunya sebuah sistem yang dapat membantu Ketua 
Klub untuk memanajem semuanya agar terciptanya kondisi yang kondusif, efisien, dan juga 
praktis.maka dapat di ambil perumusan masalah yaitu bagaimana cara untuk membangun 
Aplikasi Andoid manajemen klub YNCI tersebut, sehingga memberikan kemudahan dan 
kenyamanan tiap anggota YNCI Kabupaten Kudus serta dapat digunakan untuk media jual 
beli dan transparansi dana iuran. 





Android Regency N-Max Motorbike Club Management Application 
 
Student Name   : Ade Sanjaya 
Student Identity Number : 201353052 
Supervisor   : 
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In terms of managing transparency, the N-Max Motor Club Community in Kudus 
Regency experienced several obstacles such as data collection on members of the N-Max Motor 
Club that are still conventional systems using forms, informing Motorcycle Club N-Max events 
for each member is not valid, Membership contribution fund transparency that is unknown to 
each member, and there is also no place to sell in a community. With this problem, there is a 
need for a system that can help the Chairperson of the Club to manage everything so that 
conditions are conducive, efficient and practical. the formulation of the problem is how to build 
the YNCI club management Andoid application, so as to provide convenience and comfort for 
each member of the YNCI Kudus Regency and can be used for buying and selling media and 
transparency of contribution funds. 
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